Mordillests dHommes
Les 501—(11._""" ordilleurs d’Hommies
constituent Pélite auto-proclamée de
a race g blar '"'Qnt parmi ses

guerneré les mteu;x' {Eqmpes Ils

df: fagcn 5 s %marquer i IELII‘“;
_ K congéneres ;1*'1"15 timides. Les
L . Mordilleurs d’Hommes aspirent en
gﬁ'ﬁ__%;; dev:::mr lf:s meilleurs des gnoblars, ce qui les pousse
‘parfois a se lancer dans d’improbables voyages 2 travers les
ﬁcéhﬁhnents Les Mordilleurs aiment Ies histoires de guerre et
Ies héros virils, c’est pourquoi ils quittent souvent la société
gnoblar pour se faire un nom i la force de leur épée, méme
i en pratique se faire tuer est plus fréquent. Il arrive
néanmoins qu’'une grosse bande de Mordilleurs d’Hommes
voyagent ensemble en tant que mercenaires, dans une quéte
bréve mais intense pour récolter moult gloire et maintes
bonnes !]ISIDH‘ES_ 4 raconter. :

Regles Speciales

Mercenaires: Une unité de Mordilleurs d’ Hmmnes peut
€tre engagée comme mercenaires dans toute armée de
Mercenaires, d'Orques & Gobelins ou de Nains du Chaos.

Completement Insignifiants

Peu importe le nombre de gnoblars
succombant aux milliers de périls qui
les guettent dans les Royaumes Ogres,

il semble toujours y en avoir des
centaines pour prendre leur p]ac&. it
C’est pourquoi la réaction hﬂblmﬂllﬁ”
far:e 4 un groupe de gnublars en

detaler leurs cmngenerfes -
Ils ne causent pas de test

panique quand 1.15 sont dﬁmmﬂaﬁses&__.;-'ﬁ.

fuient ou s'ils sont detruits meéme chez

" les autres gnoblars. '

‘Chamailleries
Disputes, trahisons, brlmades et coups
de pmgnard dans le dos sont monnaie
courante chezles gnt:sblars si bien qu’ils
- s’arréteront parfois au plus fort de la
bataille pour se chamailler. Que ce soit
pour maltraiter une creature plus petite
qu’ils ﬂnt trouvée, se battre pour un
bout de ferraille qui - brille ou
simplemént regarder la bataille d’un air
absent tout en se curant le nez, lorsque
les choses se gatent les gnoblars ont
tendance a ne ﬂ&n faire du tout.

Jetez 1D6 au début du tour pour
chaque unité de Guerriers gnoblars
n’étant ni engagée au corps 4 corps, ni
en fuite, ni sujette 4 n’imMporte quel

T'E'mouvement obligatoire. Sur un 1, elle
ne peut rien faire du tout ce tour-Ci.
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Armes & Armure : Arme de base: ﬂeau et armure légere.

Options

* L'unité peut f:tre EE_[HIPE:& dﬁ“ bﬁ}udmrs pt}ur +1 pt par

ﬂgume' : ¢ ; ] .. ”

Un Mordilleur peut etre pmmu‘ G___j:' yds—c '_ _'cnizé pour +5 pts.
Un Mozdilleur pﬁut E:tre pmmu Pm'te Etendard pour
+ 10 pts. |
Un Mordilleur peut étre prﬁmu Mus:tclen pour +5 pts.
L'unité peut pﬂﬂer une banniere maglque de 5{}pmm‘5
maximum.

Totem de Téte d'Ogre (Banniere Magique) 20 pts
Les gnoblars les plus antisociaux et les plus vicieux s'unissent
parfois contre un ogre (et un seul), a cinquante ou plus si
possible, et arrivent parfois méme a le tuer! Ivres de fierté, les
rares survivants du combatr n'ont ensuite plus qu'a scier
patiemment sa téte pour U'accrocher au sommet d’'une banniere.

Lorsque le porteur d’un Totem de Téte d’Ogre rejoint une unite€
de gnoblars (de n’'importe quel type), elle est dispensée du test
de Chamaillerie et ne peut donc pas subir ses effets.
Cependant, toute unité d’ogres affrontant le porteur ou l'unité
qu’il accompagne est sujette 4 la baine.




